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Resumen. El principal objetivo del artículo es reflexionar sobre el actual siste -
ma de evaluación utilizado en la enseña del proceso de desarrollo de software,
poder determinar sus fortalezas y debilidades y proponer una nueva forma de
evaluación  que contemple los principales  aspectos  de validez, confiabilidad,
practicidad, utilidad y justicia que amerita.
La evaluación es un instrumento de mejora de la enseñanza, de seguimiento y
control para profesores y estudiantes; razón por la cual se presenta una nueva
propuesta en el marco de la asignatura de Ingeniería de Software I de la carrera
de Licenciatura en Sistemas que se dictan en nuestra Institución.
Esta nueva forma de evaluación debe contener las características de la evalua -
ción formativa, en este aspecto las rúbricas se presentan (ante los alumnos y do-
centes), como una guía para identificar los objetivos, expectativas y logros que de-
ben alcanzar dentro proceso de enseñanza y aprendizaje que se imparte. 
El espacio curricular resulta fundamental para el futuro ejercicio de la profe-
sión. La enseñanza de los contenidos que presenta la currícula de Ingeniería de
software I abarca todo proceso de desarrollo de software (RUP Agil)  que exige
de un trabajo cooperativo y colaborativo que la enseñanza formativa y las ru-
bricas pueden brindar. 
PALABRAS CLAVE: Sistemas de Evaluación, Evaluación Formativa, Rubri-
cas, Ingeniería de Software, RUP Agil.
1   Introducción
Historicamente al proceso de evaluar se lo ha visto como sinónimo de calificar, de
enjuiciamiento objetivo y preciso[1]; para gran parte de los docentes la función esencial
de  la  evaluación  es  la  de  medir  la  capacidad  y  el  desempeño  de  los  estudiantes,
asignándoles una puntuación como base objetiva de selección y promoción,  es decir
quien alcanza un determinado umbral sabe y el que no llega no.
Esta  apreciación  hace  ver  a  la  evaluación  como  un  instrumento  que  afecta
decisivamente a aquello que se pretende medir, abriendo el camino a un replanteamiento
de la evaluación. 
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La  evaluación  es  considerada  uno  de  los  elementos  más  importantes  en  todo
proceso de enseñanza-aprendizaje, se  refiere especificamente al proceso sistemático y
continuo  mediante  el  cual  se  determina  el  grado  en  que  se  están  logrando  los
objetivos de aprendizaje. Debe ser considerada como un instrumento de intervención y
no de simple constatación[1],  en todos sus aspectos (conceptuales, procedimentales y
actitudinales).
La  evaluación  debe  convertirse  en  un  instrumento  de  aprendizaje[2],  netamente
formativa.  Debe sustituir los juicios terminales sobre los logros y capacidades de los
estudiantes exclusivamente,  resultando insuficiente si no se contempla también como un
instrumento de mejora de la enseñanza[3].
Se pretende hacer de la evaluación un instrumento de seguimiento y mejora continua,
en  el  cual   es  preciso  recordar  que  se  trata  de  una  actividad  colectiva[1],  y  es
fundamental que juegue un papel orientador e impulsador del trabajo de los estudiantes y
ser percibida como ayuda real.  
1.1   Contexto
En esta sección se describe el espacio curricular sobre el que se va a desarrollar el
presente artículo. La asignatura de Ingeniería de Software I  forma parte del plan de
estudios de las carreras de Analista Universitario en Sistemas y Licenciatura es Siste-
mas; se dicta en el segundo cuatrimestre del segundo año con una importante carga
horaria (150 Hs. cuatrimestrales – 10 Hs. Semanales). 
Forma parte del eje troncal de la carrera y resulta fundamental para el futuro ejer -
cicio de la profesión. Constituye el primer contacto del alumno con los conceptos vin-
culados al software como producto, y sobre todo, al proceso de desarrollo de software
y a los diversos métodos y herramientas de la ingeniería de software. 
Actualmente el cuerpo docente consta de una Profesora Titular; un profesor adjun-
to (JTP) y un asistente de primera para las clases prácticas. En promedio la asignatura
cuenta con 12 alumnos por cursada aproximadamente.
Los Objetivos Generales presentes en el programa son:
- Conocer las diferentes etapas del proceso de desarrollo, desde su concepción has-
ta su validación.
- Modelizar el proceso de desarrollo de software.
- Aplicar métodos, herramientas y procedimientos adecuados a cada etapa del pro-
ceso de desarrollo de software.
- Realizar la especificación y la documentación de un sistema.
El proceso de desarrollo de software, comprende un conjunto etapas íntimamente
relacionadas, que no se pueden pensar aisladas; para avanzar en el proceso de desarro-
llo, los resultados que se obtienen de cada etapa constituyen en la entrada o informa-
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ción requerida para la siguiente (ademas muchas veces se debe volver atrás y redefinir
cada una). 
El proceso RUP Agil es un proceso de desarrollo iterativo e incremental[100], de-
finido en 4 faces específicas (con sus métodos y herramientas) que no se pueden com-
prender, analizar ni desarrollar por separado como productos  independientes.
Por otra parte no se puede pensar ni concebir que todo el proceso y trabajo de de-
sarrollo esté a cargo de una sola persona, hoy la construcción de sistemas de software
involucra una gran cantidad de personas que trabajan cooperativa y colaborativamen-
te.
2   Evaluación Tradicional
Tradicionalmente para regularizar el espacio curricular habría que aprobar dos par-
ciales prácticos, para comprender el alcance y objetivos de la forma de evaluación uti-
lizada se especifican las pautas definidas el programa:
a) Asistencia al 70% de las clases prácticas. 
b) Aprobación de dos parciales prácticos con un mínimo de cuatro (4) puntos o
sus respectivas instancias recuperatorias. 
La calificación final de la cursada es el promedio de las notas obtenidas en los
exámenes parciales. 
Para la aprobación de la asignatura se deberá rendir examen final con nota igual
a cuatro (4) o superior. 
Este tipo de evaluaciones generan grandes preocupaciones a los estudiantes, esa
forma de evaluar es contraproducente “...El error es fuente de angustia y de estrés.
Hasta los alumnos que se consideran buenos tienen miedo de errar...”[4].
El primer defecto en utilizar los típicos parciales es que se contraponen al desarro-
llo de la cursada, en la cual el alumno trabaja con una dinámica diferente. Durante el
desarrollo de las clases los alumnos cuentan con tiempo de pensar y repensar situacio-
nes, estrategias, soluciones y, sobre todo, trabajando en forma colaborativa y coopera-
tiva entre pare con quienes debate, intercambia ideas, etc.
En la instancia de parcial el alumno de pronto se encuentra solo y con tres horas
por delante,  para demostrarle  al docente qué “realmente” conoce los contenidos y
sabe utilizar  las herramientas adecuadas,  como si  todo el  proceso de enseñanza y
aprendizaje utilizado en la aula no tuviera gran significación, es en ese momento don-
de tiene que demostrar sus conocimientos y habilidades. 
Bajo esta óptica evaluar es sinónimo de calificar, de enjuiciamiento objetivo y preciso
de la capacidad de los estudiantes, asignándoles una puntuación que sirva de base objeti-
va para las promociones[1].
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En encuestas realizadas al final de la cursada los alumnos suelen manifestar ese
corte drástico entre el modo y la dinámica en que se desarrollan las actividades prácti -
cas y la posterior forma en que luego se evalúan sus conocimientos y se pone en jue-
go su situación. 
Estas formas de evaluar conllevan implícitamente varios factores subjetivos a la
hora de examinar y calificar a los alumnos, el efecto de halo (formar una impresión o
juicio sobre una característica de un individuo basándose en la impresión general), hipó-
tesis de la personalidad implícita (forma que el profesor percibe a un alumno influida
por sus creencias sobre él), tendencia a la categorización, primacía de la primera impre-
sión, influencia del aspecto físico, entre otras[6].  Siguiendo esta línea de pensamiento,
Astolfi sostiene que a los alumnos les gustaría que se les reconociera lo que sufren en sus
evaluaciones[5].
Estamos obligados a reflexionar sobre el tipo de evaluaciones que se utilizan actual-
mente en las cátedras que enseñan los procesos de desarrollo de software.
Estas practicas de evaluación suelen presentarse de dos maneras características, que si
bien conceptualmente no difieren en la menara sustancial a la hora de resolveros, tiene
sus diferencias que merecen su análisis. En ambos se solicita a los alumnos que resuel-
van, a través de los conceptos, métodos y herramientas vistas, situaciones puntuales en el
marco de un proceso de desarrollo de software.
2.1   Primer Caso
La figura 1 muestra un primer ejemplo de parcial utilizado.
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Fig. 1. Ejemplo 1er caso de parcial utilizado en el espacio curricular Ingeniería de Software I.
Este dispositivo de evaluación presenta diversas situaciones problemáticas diferentes a
las que debe atender el alumno, y para cada una se solicita el desarrollo de una determi-
nada etapa del proceso de desarrollo de RUP Agil. El objetivo que se persigue es evitar
que el alumno que  no comprenda el dominio planteado, pueda desarrollar las otras con-
signas expresadas en base a un dominio diferente.
Así planteada la evaluación presenta un gran problema a los alumnos, el proceso de
desarrollo RUP Agil plantea que cada etapa forma parte de un proceso general, y no
como aspecto independientes. El riesgo potencial como está planteado es generar es que
el alumno incorpore la idea de que cada etapa del desarrollo se pueda trabajar por separa-
do, en forma independiente y sin vinculación una con otra, asimilando cognitivamente
esa idea.
Al analizar las consignas del parcial, el alumno de pronto obtiene los requerimientos
de los usuarios de un contexto determinado (una biblioteca). Posteriormente para realizar
el análisis estático solicitado (para el cual necesita los requerimientos), el problema pre-
sentado es distinto (una institución escolar).
Ventajas: Se puede tomar como ventaja que el alumno no esta atado a un único con-
texto (situación problemática) y pueda realizar las actividades planteadas si alguna no
llega a comprender.
Desventajas:  Se rompe la idea de secuencia de cada etapa en el proceso de desarrollo.
Por otro lado, al ser en forma individual  se pierde en este contexto la idea que un proce-
so de desarrollo se hace en forma colaborativa en equipo, con varias personas trabajando
a la par.
2.1   Segundo Caso
A diferencia del dispositivo anterior, la evaluación planteada en la figura 2, presenta
una sola situación contextual para desarrollar (información turística), las características
planteadas en esta evaluación se contrapone al criterio de la anterior, ahora el alumno se
encuentra ante un único escenario y debe desarrollar cada consigna de la misma manera
que se realiza el proceso de desarrollo, es decir obteniendo los resultados de cada etapa y
poder utilizarlos en los siguientes.
Desde este punto de vista, esta manera de plantear la evaluación puede parecer lo mas
lógico, sin embargo presenta mayores problemas para el alumno a la hora de resolver el
mismo.
El primer gran inconveniente que se presenta está en el caso que el alumno no logre
comprender el problema del dominio planteado, con lo cual difícilmente pueda llevar a
delante la resolución de cada consigna.
Otro inconveniente, no menor, se presenta en el caso de que no supiera como resolver
las primeras consignas o lo haga de manera incorrecta, con lo cual no podrá resolver las
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otras o trabajara sobre concepciones equivocadas que indudablemente arrastrará al resto
de las consignas del parcial. 
Fig. 2. Ejemplo 2do caso de parcial utilizado en el espacio curricular Ingeniería de Software I.
Ventajas: Un desarrollo de parcial de acuerdo a la manera trabajada en las clases, y de
la manera como se desarrolla todo un proceso.
Desventajas:  El alumno que no comprenda la narrativa expuesta no tendrá oportuni-
dad de realizar al menos una parte del parcial, un error en la primeras consignas signifi-
cará errores de arrastre en las siguientes. 
Ambos casos han demostrado desventajas importantes a la hora de reflexionar sobre
la forma en que se presentan las evaluaciones a los alumnos en la asignatura.
Si bien presentan cierto grado de validez[7] puesto que se pone en juego las estrate-
gias y herramientas que los alumnos han desarrollado durante la cursada, se puede dedu-
cir que se   pueden perder de vista algunas consideraciones  importantes como: secuencia
de las etapas del proceso, trabajo en equipo, etc, que no se ven realmente reflejadas en
ellas y puede ser contraproducentes.
Por otro lado no se presenta como una forma de evaluación confiable, no se puede
medir en cierto grado el  conocimiento y habilidad de un alumno, que en situaciones de
angustia, stress, etc, puede fallar al resolver exámenes de las características planteadas.   
Tampoco son muy útiles o justas, son evaluaciones muy subjetivas sobre todo a la
hora de ponderar las calificaciones, no es trivial (aunque parezca lo mas fácil) establecer
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los porcentajes o valores que cada punto deba tener; en este tipo de ejercicios son tan im-
portante los resultados obtenidos como los desarrollos empleados por el alumno. 
Con lo cual medir o ponderar el grado de aceptación del ejercicio es complejo, la sub-
jetividad y las múltiples causas de error pueden llevar al docente a ser injusto a la hora de
corregir[6].
Razón por la cual merece un replanteo sobre la forma de evaluar a los alumnos en la
cátedra, sobre todo por el concepto general que se le intenta dar al espacio curricular y,
desde el cual, se pretende formar al estudiante dentro de la ingeniería de software.
3   Nueva Propuesta de Evaluación
Varios son los aspectos que nos obligan a reflexionar sobre la forma y le método de
evaluación que tiene implementado el espacio curricular. Tanto desde el punto de vista
de la evaluación en sí, como también por la dinámica y la forma de pensar y enseñar el
proceso de desarrollo de software.
Respecto al dispositivo evaluación aplicado específicamente se han mencionado las
desventajas e inconvenientes que presentan, no solo para los alumnos sino también para
el docente, se cae en muchos errores si solo nos basamos en ese tipo  como el único mé-
todo para determinar las capacidades, conocimientos y habilidades de un alumnos[6].
Nuestra atención se debe centrar tanto en las competencias como en los objetivos
planteados en el programa y debemos analizarlo como tal en su amplio espectro.
Tenemos la obligación de reflexionar sobre nuestras practicas docentes, y entre ellas,
la forma de evaluar a nuestros alumnos. Sin miedo a aceptar equivocaciones o errores
que permitan ser mas justos evaluando, pero sobre todo conscientes que la forma de ha-
cerlo no puede centrarse solamente en un momento determinado. Es preciso concluir que
ha de tratarse de una evaluación que se mida y emplee a lo largo de todo el proceso de
enseñanza-aprendizaje y no en valoraciones terminales[4].
Analizar y encontrar mejores alternativas a la hora de evaluar el proceso de aprendiza-
je de nuestros alumnos, innovar respecto a nuestras formas de enseñar y evaluar. El error
no es un fin, sino una estrategia[8].
3.1 Fundamentación
El objetivo principal es lograr que la evaluación sea un instrumento de seguimiento y
mejora del proceso de enseñanza-aprendizaje[1], mirarlo como una actividad colectiva
(docentes y alumnos).
La evaluación no se puede pensar ni observar como algo solitario y por fuera del pro-
ceso de enseñanza-aprendizaje,  por cual se propone trabajar y afianzar en el modelo
constructivista, que propone un proceso de enseñanza dinámico, participativo e interac-
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tivo del sujeto, donde la evaluación está orientada a evaluar los procesos de construcción
personal del conocimiento.
La línea de la evaluación formativa es un proceso que considera la evaluación como
un trabajo cotidiano dentro del aula,  orientador del proceso de enseñanza - aprendi-
zaje y para la toma de decisiones, en beneficio de los alumnos; este dispositivo debe
estar en consonancia con los contenidos, la enseñanza y los modo de construcción de los
aprendizajes, como se observa en la figura 3.
Fig. 3. La Evaluación Formativa.
La evaluación formativa permite evaluar a los alumnos en todo sus procesos de apren-
dizaje,  comprender sus desarrollos, avances, problemáticas, debe acompañarlo en todo
el  trabajo que desarrolla,  sin preocuparse por calificar, certificar ni seleccionar[9]. 
No se trata de reproducir una información, sino en su uso y aplicación en situacio-
nes más complejas como la creación de productos, la investigación, la resolución de
problemas del mundo real,etc.[10].
Estos dispositivos evaluativos deben ser prácticas sin sorpresas; que se desprenden
del clima, ritmo y tipo de actividad de la clase.[10]
A su vez la evaluación no debe recaer solamente en actividad del docente, los alum-
nos tienen que tener una participación activa de la misma, tanto de la suya como de la de
sus pares.
El principal desafío pasa por diseñar evaluaciones, definir que se debe analizar y
decidir, qué evidencias necesitamos, y los modos en que las especificamos apropiada-
mente. La evaluación formativa se basa justamente, y pone su foco en cómo los alum-
nos están aprendiendo y qué logros van alcanzando durante el proceso de aprendizaje.
Ante lo expuesto, las rubricas se presentan ante los alumnos como un documento o
guía, a traves de las cuales puedan conocer los objetivos, expectativas y logros que deben
alcanzar. A su vez permite a los alumnos su autorregulación, es decir, que ellos mismos
sean capaces de auto evaluarse; ya que su uso promueve procesos como planear, moni-
torear y evaluar, requeridos para  tomar una consciencia metacognitiva y reorientar el
propio aprendizaje[10].
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Otro aspecto importante que tienen las rubricas es que los alumnos sienten menos
presión y mayor seguridad respecto a los parciales tradicionales, los estudiantes sien-
ten menos ansiedad y temor así como una mayor seguridad al conocer qué se espera de
sus aprendizajes[10].
El uso de rúbricas presenta las siguientes ventajas: 
• Aportan  transparencia  al  explicitar,  a  través  de  los  descriptores,  los  distintos
niveles de calidad de los desempeños y producciones.
• Son orientadoras, como mapas de ruta, acerca de cómo avanzar en el aprendizaje.
• Reducen la subjetividad del docente.
• Permiten que el estudiante se auto-evalúe y haga una revisión final de su trabajo,
antes de entregarlo al docente.
• Promueven la evaluación entre pares.
• Muestran al estudiante las áreas en las que tiene que mejorar.
• Estimulan la responsabilidad de los estudiantes.
En base a lo expuesto se  trabajará desde un modelo constructivista para el desarrollo
de los contenidos de la asignatura, de acuerdo a las competencias establecidas  y, especí-
ficamente en una evaluación formativa como proceso para conocer el grado de avance de
los alumnos. 
Como herramienta principal para la evaluación continua de los aprendizajes, se uti-
lizará y desarrollará una rúbrica.
3.2 Propuesta
Tomando el marco teórico como referencia, los enfoques del modelo de constructivis-
ta para el proceso de enseñanza-aprendizaje y la evaluación formativa; se elabora el nue-
vo dispositivo de evaluación.
Se eliminan las instancias de evaluación de parciales descriptas y se trabajará unica-
mente con un Trabajo Práctico Integrador (TPI), que representará una problemática con-
creta mas exhaustiva y compleja que las de un parcial tradicional, que se desarrollará du-
rante la cursada para realizar y completar el proceso de desarrollo de software, siguiendo
la metodología RUPAgil.
Básicamente el TPI está diseñado como un trabajo en el que los alumnos desarrolla-
ran a lo largo de toda la cursada, el cual abarcará todas y cada una de las etapas del
proceso de desarrollo de software (desde la especificación de requerimientos hasta su
validación final como producto). Los alumnos deberán trabajar en Grupos de no mas
de 3 personas.
El TPI constará de 7 (siete) etapas bien definidas (del proceso de desarrollo), las
cuales se consideran Aprobadas o Desaprobadas. La regularidad se obtiene con apro-
bación de al menos 5 etapas del TPI.
SAEI, Simposio Argentino de Educación en Informática
49JAIIO - SAEI - ISSN: 2683-8958 - Página 154
La segunda semana de clases los docentes exponen y entregan a cada grupo la
rúbrica  diseñada  con  los  objetivos  a  alcanzar.  La  fundamental  que  los  alumnos
puedan participar en su concepción.
Cada etapa contempla las fechas de entrega para su presentación, con una segunda
entrega final en caso de que se le solicite modificaciones y/o mejoras.
En el caso que un grupo no cumpla con las entregas estipuladas de una etapa o no la
hubiera aprobado, el docente entregará un avance acorde lo esperado para que el grupo
pueda continuar desarrollando las siguientes etapas y seguir avanzando en el proceso de
desarrollo.
3.3 Diseño de la Rúbrica
Para el diseño de la rúbrica en la asignatura Ingeniería de Software I se consideraron
algunos aspectos, la cual con el transcurrir de las cursadas y uso  sufrirá cambios que
permitan un mejor aprovechamiento de la misma:
1. Se Identificó el objeto o proceso que se va a evaluar (tabla 1). 
2. Se determinó una rubrica genérica para cada etapa del proceso de desarrollo que
se entrega (7 etapas).
3. Se especificaron los actores se diseñará la rúbrica (la experiencia indica que la
participación de los alumnos es muy importante) y como se compartirá.
En principio fue elaborada por el cuerpo docente (titular, adjunto y asistente) con
la consulta de los alumnos del ciclo lectivo 2019. Se espera que después de la primer
prueba los alumnos puedan comentar  las experiencias que tuvieron,  sensaciones y
puedan ayudar a mejorarla.
4. Se estableció el uso de rúbricas analíticas y no holísticas. Se consideró que las
rubricas analíticas representan mejor el proceso de desarrollo a evaluar según sus ca-
racterísticas.
Se desglosaron las actividades en varios indicadores y se describieron los criterios
observables para cada nivel de ejecución; son muy útiles cuando se trata de hacer un
análisis detallado de cada competencias asociadas a la actividad y detectar los puntos
fuertes y débiles del individuo o grupo en la ejecución en la misma. 
También permiten un alto grado de retroalimentación profesor-alumno[11]. 
5. Se definieron las dimensiones y los criterios de los objetivos de aprendizaje y
muestre qué es lo importante que los estudiantes tienen que lograr. (se especifican en
la rubrica)
6. Se estableció la cantidad y los niveles de calidad que utilizarán, los cuales serán 4.
Los noveles de calidad determinan el logro alcanzado por cada grupo en cada criterio, se
definieron de la siguiente manera:
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Project Manager: Persona Experta que dirige y tiene el control de varios proyectos a
la vez y coordina todos los equipos (excelente).
Analista: Persona de experiencia que hace todo el análisis y diseño de un sistema,
pero solo puede estar en un proyecto por vez (Muy Bueno).
Programador: Persona que lleva a código (escribe en un lenguaje de programación)
las tareas desarrolladas por el analista (Bueno).
Cliente: Mejor del otro lado (Malo).
Tabla 1. Rubrica diseñada.
Evaluación para cada Etapa de RUPAgil
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Considerando que esta forma de evaluación fue implementada en el último ciclo
lectivo 2019, se pueden obtener algunas conclusiones y consideraciones de la  expe-
riencia, tomando como referencia la encuesta final de la cursada y la de tres años an-
teriores:
-  Las producciones sobre el TPI resultaron mas productivas y eficientes, integran-
do cada etapa del proceso de desarrollo.
- Los grupos lograron obtener resultados concretos (pequeño desarrollo producto
del análisis y diseño) a fin de la cursada (años anteriores la mayoría solicitaba exen-
ción de la entrega en las vacaciones) 
-   Favoreció una mejor  comprensión del  grado de avances y percepción de los
alumnos en el proceso de enseñanza.
-  Feedback continuo con los alumnos.
- Fuerte retroalimentación entre ellos, beneficiando el trabajo cooperativo y cola-
borativo.
- Los alumnos pudieron identificar claramente sus puntos fuertes y debilidades, a
las cuales le pudieron brindar mayor esfuerzo.
- Los alumnos sienten menos ansiedad y temor y  mayor seguridad al conocer qué
se espera de sus aprendizajes.
La experiencia ha resultado gratamente satisfactoria  y se seguirá implementado en los
próximos años con las adecuaciones necesarias producto de las experiencias.
4.1 Consideraciones a futuro
- La elaboración de la rúbrica requiere tiempo y esfuerzo, se aconseja que el grupo
docente trabaje con bastante anticipación antes del comienzo de la cursada
- Es fundamental presentar y explicitar la rúbrica la primer clase.
- La rúbrica debe estar siempre presenta cada clase, sobre todo práctica.
- Se debe explicitar mejor el fundamento y la mecánica a los alumnos, en esta ex-
periencia se observaron algunas confusiones sobre todo en el comienzo de la cursada.
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- Lleva mas tiempo el trabajo de revisión y control, puesto que las iteraciones tanto
docente-alumnos como entre pares necesita de tiempo y dedicación.
- Las rubricas deben ser revisadas al finalizar cada cursada obteniendo conclusiones
para ajustar sus criterios en base a las experiencia.
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